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Si consiglia di fure delle copie dei dischetti 
originali e di installare il gioco su Hard 
Disk. 

Prima di iniziare, assicurarsi di avere a 
_ disposizione un dischetto vuoto formattato 
su cui poter salvare di volta in volta le parti 
del gioco. 


Lo studio. di Niklos. 
Qui comincia la vostrasindagine. | 








AVVENTURA 


INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO 


- Quando il computer è avviato, inserisci il 
dischetto 1 nel drive A: 

- Digita A: e premi INVIO. 

- Digita INSTALL e premi INVIO. 

- Segui le istruzioni sullo schermo. 

Attenzione: Se dopo aver lanciato il pro- 

gramma INSTALL vengono riscontrate ano- 

malie (p. es. schermi strani, ecc.), disatti- 

vate gli espansori di memoria (tipo QEMM 

o EMM). 





La modesta casetta 
di Dusenter. 


CARICAMENTO DA DISCO RIGIDO 


- Accendi il computer. 

- Digita CD\DELPHINE e premi INVIO. 

- Digita DELPHINE e premi INVIO. 

- OPPURE digita CR256 e premi INVIO. 


(Se usi un AMIGA 500 senza estensione di 

memoria, devi scollegare l’unità disco 

esterna). 

- Spegni il computer per almeno 10 secon- 
di » 


- Riaccendi il computer. 
- Inserisci il dischetto Kickstart nel drive 


- Quando appare il sollecito per il Workben- 
ch, inserisci il disco 1 nel drive DFO. 


CRUISE FOR 9 CORPSE 


FUTURA GAMES. 
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«RI gioco si carica e gira automaticamente. 
INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO 


CT - Controlla che il numero di byte disponibili 
* su disco fisso sia maggiore di quello usato 
dal programma. 

- Crea una nuova directory e copia il conte- 
nuto di ciascun dischetto nel suo interno. 


CARICAMENTO DA DISCO RIGIDO 
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- Doppio clic sull'icona della directory che j 

contiene il gioco A 
- Doppio clic sull'icona DELPHINE.PRG 
- Il gioco si carica e gira automaticamente. ì 
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A. MOVIMENTO. Per muovere Raoul dentro è 
una stanza, punta il cursore del mouse * +» 
verso la destinazione richiesta e premi il 


pulsante SINISTRO del mouse. Raoul si spo- Ei 
sterà verso quel luogo, evitando gli ostacoli 4 
che troverà sulla sua strada. Îa 
Per andare in un’altra stanza, posiziona il A 
cursore sulla porta o sull’uscita indicata 1 


sullo schermo, e poi premi il pulsante SINI- 


STRO del mouse. ni 
A 
| 
B. INTERAGIRE CON L'AMBIENTE. Ogni stan- ì 
za contiene un grande numero di oggetti bio 
che possono essere delle potenziali tracce. PI, 


Per sapere come utilizzarli, posiziona il È 
cursore del mouse sull'oggetto in esame e al 
premi il pulsante SINISTRO del mouse. «- a” 
he "ho ue» 
“N » È % 


x ' - 
(a i 
* 
Y NYO cam ai , I E pene | 





Seleziona quindi il verbo che vuoi utilizzare 
(cambierà colore) e premi nuovamente il 
pulsante SINISTRO. 


Se cambi idea, puoi sempre annullare la 
tua scelta uscendo dal menu e cliccando 
con il pulsante sinistro del mouse. 


C. UTILIZZARE OGGETTI. Premendo il pul- 
sante DESTRO del mouse verrà visualizzato 
l'inventario degli oggetti in possesso di 
Raoul. Se ne vuoi utilizzare uno, seleziona- 
lo con il pulsante SINISTRO del mouse 
(l'oggetto selezionato cambierà colore). 
Dopo la selezione, apparirà un nuovo elen- 
co di verbi: usa il mouse ed il pulsante 
SINISTRO per associare il verbo all'oggetto. 


D. STABILIRE COLLEGAMENTI FRA GLI 
OGGETTI. Usa il tuo potere di deduzione e il 
tuo intuito per cercare di capire quali colle- 
gamenti ci possono essere fra alcuni parti- 
colari oggetti. Queste relazioni sono, dopo- 
tutto, facili da stabilire (una chiave richia- 
ma alla mente una serratura, e quindi una 
porta, un cassetto, un baule), ma qualche 
volta dovrai ragionare parecchio. Comun- 
que non perdere subito la speranza, poiché 
c'è sempre una soluzione. 


Ecco un breve Son para palrebbe- 





[PTT i A 
“una porta chiusa che vuoi provare ad aprire: 
- Premi il pulsante DESTRO del mouse 
per richiamare l'inventario; 

- Scegli nell'inventario l'oggetto “CHIAVE”; 
- Seleziona il verbo INSERISCI dalla lista 
che ti apparirà. Ora devi indicare dove 
vuoi INSERIRE la CHIAVE; 

- Posiziona il cursore sulla serratura 
della porta e premi il pulsante SINISTRO 
del mouse. 


E. DIALOGO. Quando incontri un personag- 
gio, selezionalo con il tasto SINISTRO del 
mouse per visionare l'elenco delle possibili 
azioni. Per incominciare la conversazione, 
seleziona il verbo SPEAK (parla). Apparirà 
un elenco di argomenti di conversazione. 


Esempio: vuoi chiedere a Padre Fabiani 
notizie sulle preferenze di Julio per i giochi 
elettronici. 





Quando comincerai a parlare, apparirà il 
seguente menu: 
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Sposta il cursore su JULIO e premi il pul- 
sante SINISTRO del mouse. Apparirà un 
sub-menu con tutti gli argomenti di conver- 
sazione inerenti JULIO: 
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Per ricevere la risposta da Padre Sobioni 
seleziona LA SUA PASSIONE PER | GIOCHI e 
premi il pulsante SINISTRO del mouse. 


OMENTI 


In accordo con la risposta, uno o più argo- 
menti nuovi saranno aggiunti alla lista. 
Alcuni di essi saranno solo dei dettagli: 
questi indizi temporanei sono facilmente 
riconoscibili perché nel menu appariranno 
in colore nero. 


POT manzo 





Questa sezione ti offre funzioni che non 
fanno parte del gioco, ma che ti permetto- 
no, per esempio, di salvare o di caricare 
una partita. 


Per entrare nel menu utente, premi contem- 
poraneamente entrambi i pulsanti del 
mouse. 

START AGAIN: per ricominciare una partita 
dall'inizio. 

SAVE: per salvare il gioco su disco. Scegli 
una casella vuota, (ad esempio, #0 oppure 
#1) definisci un nome del file e convalida. 
SAVE GAME DISK: per scegliere l’unità (A: o 
C:) dove salvare o caricare. 

LOAD: inserisci il dischetto dei salvataggi, 
seleziona con il mouse e convalida cliccan- 
do. 

QUIT: per finire la scena di gioco. 











NOTA: puoi salvare il gioco fino a che il tuo 
eroe si frova in vita. Ti raccomandiamo di 
utilizzare questa opzione regolarmente, e in 
particolare ogniqualvolta la situazione si fa 
pericolosa. Durante alcune sequenze di ani- 
mazione, non potrai guidare il tuo perso- 
naggio, e il gioco non potrà essere salvato. 
Non ti preoccupare: durante queste sequen- 
ze non accadrà nulla di pericoloso, oppure 
sarà comunque troppo tardi per prendere 
iniziative... 


GIOCARE 





CON LA TASTIERA 


È possibile emulare il mouse con i seguenti 

tasti: 

- TASTI CURSORE: muovere il cursore nelle 
quattro direzioni. 

- BARRA SPAZIO: come tasto sinistro del 
mouse (conferma). 

- TASTO INS: come tasto destro del mouse 
(inventario). 

- TASTO CANC: contemporaneamente i due 
tasti del mouse (altro menu). 
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PER | PRINCIPIANTI 


Nei luoghi esamina tutti gli oggetti. 


Leggi attentamente tutti i commenti che 
appaiono sullo schermo, poiché possono 
contenere importanti tracce per la tua 
avventura. 


Considera attentamente il possibile uso 
degli oggetti che trovi. 


Attiva ogni cosa possibile. 


Parla con tutti: potrai avere delle informa- 
zioni importanti. 


Salva la partita non appena immagini che 
possa esserci qualche pericolo. 


Ricorda: ogni problema ha una soluzione. 
Sempre. 
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ALTRE ISTRUZIONI 
DI CARICAMENTO 
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Per giocare dai dischetti: 








- inserisci il disco CRUISE nel drive FO 
- accendi il computer 


Per installare il gioco su disco rigido: 

- inserisci il disco CRUISE 5 nel drive FO 
- doppio click sull'icona CRUISE 5 

- doppio click sull'icona CRUISE.PRG 


Per giocare dal disco rigido: 

- accendi il computer 

- doppio click sull'icona del disco rigido 

- doppio click sull'icona DELPHINE SOFTWA- 
RE 

- doppio click sull'icona CRUISE 


Per giocare usando l'Amiga 3000 con Fast 
RAM, carica il programma CRUISE da CLI 
digitando CROISIERE - 3 

oppure: 


- doppio click sull'icona SYSTEM 2.0 
- doppio click sull'icona SYSTEM 
- doppio click sull'icona "NO FASTMEM" 


Se stai giocando dal dischetto: 

- inserisci il disco CRUISE nel drive DFO 
- doppio click sull'icona CRUISE 1 

- doppio click sull'icona CRUISE. 


[i e]={e]Me/cje gn] c](s]eis 


Ogni volta che, facendo le domande giu- 
ste o trovando una traccia, progredisci 
nella tua indagine, apparirà l'orologio del 
gioco, che avanzerà di 10 minuti. 

Le avventure iniziano alle 8 di mattina 
per finire alle 18. 
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3 MARZO 1926: ERRORE DELLA POLIZIA! 
IRRUZIONE AL CAFE DE PARIS 


Alle ore 10 circa della scorsa notte, l’ispet- 
tore RAOUL DUSENTER ed i suoi uomini 
hanno fatto un’irruzione in uno dei ristoranti 
più eleganti di Parigi, il Café De Paris. La 
polizia stava cercando un pericoloso indi- 
ziato che si pensava potesse essere al bar 
quella sera. 
Tutti gli avven- 
tori sono stati 
portati alla 
Centrale e iden- 
tificati, ma del 
ricercato non si 
è trovata trac- 
cia. L'ispettore DUSENTER ha dovuto pre- 
sentare le sue scuse, e ha immediatamente 
rilasciato tutti i fermati. Evidentemente non 
era stato bene informato sui movimenti del 
sospetto che stava cercando. Il signor 
KARABOUDJAN, noto uomo d'affari, si tro- 
vava a cena nel locale. Gli abbiamo 
domandato cosa ne pensasse dell’indelicato 
modo di operare della Polizia. Ci ha rispo- 
sto quanto segue: «Non si deve essere trop- 
po duri con questi poliziotti. In fondo fanno 
solo il loro dovere. Uno sbaglio può capita- 
re a tutti. È solo un peccato che non abbia 
potuto finire di gustare un'eccellente anatra 
all'arancia». Una dichiarazione che dovreb- 
be rassicurare l'ispettore DUSENTER. 


26 GIUGNO 1926: SOCA LAMBADA 
ABBANDONA IL GRAND PRIX AD ANTIBES 


JULIO ESPERANZA Y SOCA LAMBADA, figlio 
del famoso industriale PEDRO SOCA LAM- 
BADA, ha abbandonato il Grand Prix di Anti- 
bes al sesto 
giro. In quel 
momento si tro- 
vava in quarta 
posizione, e 
stava condu- 
cendo una gara 
molto promet- 
tente. Sfortunatamente il motore della sua 
vettura ha ceduto. È già la seconda volta 
quest'anno che SOCA LAMBADA ha dei pro- 
blemi con il motore, ed è un vero peccato 
per un pilota della sua classe. JULIO non 
deve però preoccuparsi del futuro della sua 
squadra, poiché viene molto generosamen- 
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te sovvenzionata dall'attività di suo padre. 


26 GIUGNO 1926: VENDITA 
DELL'HOTEL ROYAL DI PARIGI 


Uno dei migliori alberghi di Parigi, il Royal, 
è stato venduto oggi pomeriggio nello stu- 
dio del notaio Maitre LOGAN. L'acquirente 
desidera mantenere l'anonimato. Il signor 
FABRE, il venditore, ci è sembrato molto tri- 
ste a causa della vendita: “Non avevo scel- 
ta. Gli affari andavano male, ed avevo dei 
debiti considerevoli. L'unica soluzione era 
vendere”. Abbiamo chiesto al signor FABRE 
di rivelare il nome dell'acquirente, ma sem- 
bra che costui abbia imposto di mantenere 
il segreto. Però il signor FABRE ci ha confi- 
dato: “L'unica cosa che posso dire è che ha 
pagato una somma molto bassa in relazio- 
ne al valore dell'albergo. Sfortunatamente 
non avevo altra scelta, i miei creditori non 
mi davano tregua”. 


5 DICEMBRE 1926: 
VENDITA ALL'ASTA DAVANTI ALLA 
CATTEDRALE DI NOTRE DAME A PARIGI 


Padre FABIANI organizzerà oggi una vendita 
all'asta per finanziare i lavori di rinnovo 
alle finestre della cattedrale. Tra gli oggetti 
che saranno venduti ci sono icone religiose 
e libri antichi. Padre FABIANI invita tutti ad 
essere generosi. 


12 GENNAIO 1927: PRIMA ESIBIZIONE 
DEL TENORE PAZAGLI ALL'OPÉRA DI PARIGI 


La sera scorsa l'alta società di Parigi si è 
ritrovata all'Opéra per applaudire il debutto 
del tenore MARCO PAZAGLI. PAZAGLI è uno 
dei più celebrati 
tenori italiani. La 
sua ultima rap- 
presentazione al- 
la Scala di Mila- 
no ha mandato in 
estasi il pubbli- 
co. Il suo debutto 
in Francia è stato 
trionfale. Nei 
palchi si è notata la presenza di numerose 
celebrità, fra cui l’attraente signora KARA- 
BOUDJAN. Tutti sono rimasti sorpresi dal 
fatto che non fosse accompagnata dal mari- 
to, ma da due guardie del corpo. 
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ISTRUZIONI DI UTILIZZO DEI SIMBOLI CHIAVE DI “CRUISE FOR A CORPSE” 


Dopo aver lanciato il gioco apparirà il seguente messaggio: 
PROTECTION 
Put the wheel's arrow on the number you have chosen. Select the objects belonging to the case of which the let- 
ter is indicated. 
You must correctly answer the two tests given by the computer. 


Example: if the computer 
requests A], select the figures 


FILM CARTELLINO CHIAVE 
MARRONE —ROSSA 


(PROTEZIONE 
Porre la freccia della rotella 
nella posizione indicata. Sele- 
zionare gli oggetti che appaio- 
no nella relativa finestra. 
Dovrete rispondere corretta- 
mente ai due test proposti dal 
computer. 
Esempio: se il computer chiede 
AI, selezionate le figure ... 
FILM CARTELLINO — CHIAVE 
MARRONE ROSSA) 


Cliccando su OK (al centro, 
nella parte inferiore dello 
schermo), sarà mostrata la 
videata con il messaggio: 
Plug in the combination 

P2 
andare a pagina 9 e verificare, 
con la freccia puntata sul 
numero 2, qual è l'oggetto che 
compaiono nella finestra P, in 
questo caso un mestolo di 
legno. Gli oggetti possono 
essere selezionati per mezzo 
delle frecce (una verso l'alto e 
una verso il basso) che appaio- 
no a sinistra sullo schermo e 
confermati posizionando il cur- 
sore sull'oggetto. 
Seguirà un secondo test, supe- 
rato il quale sarà possibile ini- 
ziare il gioco. 


Buon divertimento! 








ida Lai 
Î Mi; 








RIPA, PALM DA dp 


=. - Bro Hu A 





= ,- iS fe n x I pae PI 
ISIS BZ 


_»- € rea PRI Qiet”, 


- 





: ate -.T La - » » = 

ATI. RNSOTA nm” 
VM i , del - > SÙ pt ISU à 

“UR = sp 8 E e e ET 


} è A e RISE pente, 2225 fo RR gg è è STA ZOI 
a e eo Li eh TRFI JLGF ‘0000408 as Og Sale sim 





Un’alba infuocata saluta la portaerei USS 
Enterprise, di stanza nel Mediterraneo, al 
largo delle coste della Libia. Chiusi 
nell'abitacolo del vostro F-15, vi state pre- 
parando al decollo, mentre la voce del 
controllore di volo gracchia nell’interfono 
del vostro casco. Ancora dieci secondi. 
Questa sarà una missione di attacco al 
suolo contro un importante complesso 
industriale. Eseguite un controllo delle 
armi a vostra disposizione, verificando 
soprattutto le bombe a caduta libera e i 
missili Maverick. NOVE, OTTO, SETTE... 
Avete studiato la missione decine di volte, 
vi sentite pronti. SEI, CINQUE, QUATTRO... 
Un'ultima, attenta occhiata ai pannelli del 
cockpit: tutto funziona alla perfezione. 
TRE, DUE... La sorveglianza aerea ha indi- 
cato la presenza di MiG all'interno della 


RICA DANGEROUSE 


L'AVVENTURA CONTINUA... 


Il corridoio dell'astronave era immerso 
nella penombra. Malgrado la scarsa visi- 
bilità, riuscii ad individuare la porta pres- 
surizzata, il passaggio al livello successi- 
vo. Sembrava un gioco da ragazzi poterla 
raggiungere, aprirla e uscire da questo 
inferno. Troppo facile. Controllai la mia 
pistola a raggi: la carica della cella di 
energia era molto bassa, sufficiente solo 
per un paio di colpi. Forse al di là di quel- 
la porta c’era la possibilità di trovare 


vostra area operativa, ma non vi preoccu- 
pate più di tanto. Il vostro caccia è decisa- 
mente superiore in caso di combattimento 
aereo, e voi lo sapete bene... UNO; GO! 
GO! Istintivamente spingete in avanti la 
manetta del gas, azionando i postbruciato- 
ri. Il ruggito dei reattori quasi vi tramorti- 
sce, mentre una mano invisibile vi schiac- 
cia contro il seggiolino eiettabile. Pochi 
istanti, e la USS Enterprise è un puntino 
dietro di voi. 


Il gioco è basato su una serie di missioni 
ambientate nel Golfo Persico, in Vietnam, in 
Libia ed in altre aree del Medio Oriente. 
Sono a disposizione dei provetti piloti missili 
aria/aria, missili per attacco al suolo, bombe 
e munizioni per il cannoncino. Una dotazione 
difensiva di razzi ad alta temperatura (fla- 
res) e di dispositivi per lo sgancio di nubi di 
materiale riflettente (Chaff) vi permetterà di 
confondere i missili dei MiG nemici e i SAM 
della contraerea. E se tutto questo non 
bastasse, potrete sempre esibirvi in sperico- 
late manovre alla “Top Gun”! 

La grafica è eccellente, con numerose visuali 
sia dall'interno che dall'esterno dell'aereo. 
C'è perfino una vista dalla punta del missile! 
Se cercate un simulatore di volo completo e 
divertente senza bisogno di consultare pon- 
derosi manuali tecnici, allora F-15 Strike 
Eagle Il è il gioco che fa per voi. 


qualcosa di utile, magari delle nuove cari- 
che! Ne avevo già trovate alcune in prece- 
denza, ma avevo usato il laser in abbon- 
danza per ridurre i droidi di guardia ad un 
ammasso di metallo fuso. Mentre guarda- 
vo l'arma, passai istintivamente la mano 
sulla cintura, accarezzando i cilindri di 
metallo dei detonatori elettronici. Erano 
quasi tutti vuoti, tranne due. Sconsolato, 
osservai nuovamente il corridoio. Tutto 
era immobile e silenzioso. Decisi di pro- 
cedere. Dopo pochi passi mi fermai, allar- 
mato da un intenso odore di ozono. 
"L’ozono si forma al passaggio di una sca- 
rica elettrica in un'atmosfera contenente 
ossigeno...”, pensai, “...una forte scarica 
elettrica...”. L'adrenalina nel mio sangue 
stava allertando al massimo i miei sensi. 





A pochi metri dalla porta, improvvisamen- 
te accadde. La pressione del mio corpo 
sul pavimento innescò un dispositivo auto- 
matico di difesa, e il corridoio cominciò 
ad essere spazzato da un laser ad ampio 
spettro, con un crepitio assordante. Mi 
gettai a terra, riuscendo ad evitare un rag- 
gio bluastro di pochi centimetri! Frenetica- 
mente, esfrassi un detonatore dalla cintu- 
ra, lo aftivai e lo scagliai contro la porta 
chiusa. Il boato dell'esplosione coprì tutti i 
rumori per un attimo, e la porta venne 
divelta come se fosse stata di carta. Bal- 
zai verso l'apertura urlando, mentre il cor- 
ridoio era ormai immerso in un fumo 
azzurrognolo. 


Fat Man è tornato! Dal pianeta Barf il perfido 
ciccione guida le sue orde meccaniche alla 


"Ragazzi, ci siamo. Abbiamo sputato san- 
gue per conquistarci il diritto di essere qui 
stasera, e là fuori oltre 120.000 spettatori 
urlanti stanno aspettando di sapere quale 
sarà la squadra campione. Abbiamo 
cominciato questa avventura con la fama 
di essere una squadra materasso, una 
squadra che chiunque avrebbe potuto bat- 
tere, ma siamo stati i più forti, i più deter- 
minati. Abbiamo lavorato sodo, abbiamo 
portato in questa squadra l’anima, il 
cuore, le lacrime. Ci meritiamo questa 
serata, abbiamo diritto a questa vittoria! 
Tutti voi avete ricevuto le nuove armature 
in dotazione: usatele bene! Questa non 
sarà una partita come tutte le altre, questa 
sarà una battaglia! Non abbiate pietà! Loro 
ne hanno forse avuta quando hanno mas- 
sacrato Eddie Kaspbrak a Dallas? Devo 
forse rammentarvi di come ruppero le 
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conquista della Terra. Ancora una volta 
dovrete sconfiggerlo per salvare il mondo. 
Armati solo della fedele pistola laser, con 
una manciata di detonatori, dovrete affronta- 
re i labirinti delle astronavi e delle basi alie- 
ne, eliminando i robot guerrieri e facendo 
attenzione a non restare vittime degli innu- 
merevoli trabocchetti che incontrerete. Il 
gioco è un platform game movimentatissimo, 
con una grafica sorprendente. Il controllo dei 
movimenti di Rick può essere affidato sia 
alla tastiera che al joystick. Il premio per 
tanta fatica sarà, al termine di ogni livello, 
un completo reintegro delle munizioni con- 
sumate, e il guadagno di una vita extra 
prima di iniziare il livello successivo. E, alla 
fine, la grande soddisfazione di poter mette- 
re le mani addosso al bieco trippone! 
Assolutamente da non perdere! 


gambe a Greg Santucci durante i quarti di 
finale? No, ragazzi miei, sono sicuro che 
non è necessario ricordarvelo. Non potre- 
ste essere più preparati di così per questo 


evento, sono orgoglioso di voi tutti. Là 
fuori sono in 120.000 a chiedersi chi 
saranno i campioni stasera, ma noi 
abbiamo un grande vantaggio: lo sappia- 
mo già. E ora fuori, fuori tutti! Andiamo a 
vincere questa fottuta partita!" 


Questo magnifico gioco è un incredibile 
incrocio fra il football americano e il Roller- 
ball. Sia contro il computer che contro un 
avversario, in SPEEDBALL Il è importante il 
punteggio finale, non il numero di goal. Infat- 
ti punti preziosi si possono ottenere anche 
“eliminando” gli avversari, oppure lanciando 
la palla in particolari zone strategiche. La 
partita è divisa in due tempi da 90 secondi 
ciascuno. Nel corso della gara, i giocatori 
possono raccogliere in campo alcuni oggetti 
particolari. Questi bonus possono congelare 
gli avversari, renderli più lenti, oppure 
aumentare la vostra capacità di attacco, o la 
gittata per il lancio della palla. Inoltre è pos- 
sibile modificare le caratteristiche personali 
degli atleti prima della partita, per creare un 
team equilibrato. Rispetto alla prima versio- 
ne del gioco, il campo si presenta più ampio, 
e i comandi più fluidi. La grafica è veramente 
strabiliante, e le animazioni dei giocatori in 
campo sono uno spettacolo da non perdere. 





